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ABSTRAK 
 
Sebagian besar siswa, mahasiswa dan masyarakat umum mengalami 
kesulitan dalam belajar bahasa, bahkan menganggap belajar bahasa adalah sesuatu 
yang membosankan, terutama Bahasa Jawa yang notabene adalah bahasa daerah 
yang menjadi ideologi dari Bangsa Indonesia.  
Dengan perkembangan jaman yang mana saat ini setiap orang sering 
menggunakan sarana komputer  yang berkembang pesat baik dalam bidang 
software maupun hardware sebagai alat bantu untuk melakukan kegiatan sehari-
hari. Perkembangan tersebut sudah mencapai tahap dimana dapat dibangun 
sebuah sistem pembelajaran berbasis multimedia. Dengan demikian dapat akan 
sangat membantu dalam mempelajari dan memahami materi. 
Skripsi ini membahas perancangan dan pembuatan aplikasi pembelajaran 
“Pepak Bahasa Jawa” berbasis multimedia. Aplikasi ini dibangun dengan 
menggunakan actionscript2.0 dan dibuat dengan menggunakan Adobe Flash CS5. 
Untuk menyimpan data sebagai ganti database menggunakan file XML. 
Aplikasi ini dapat membuat belajar Bahasa Jawa menjadi lebih mudah 
untuk mempelajarinya, bisa menarik masyarakat untuk bealajar bahasa jawa dan 
bisa digunakan sebagai media penunjang sistem pembelajaran manual yang 
selama ini digunakan. 
 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Pepak Bahasa Jawa,  Multimedia  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Selama ini sistem pengajaran khususnya di negara Indonesia masih 
dilakukan secara manual dengan menggunakan media yang konvensional seperti 
kertas (buku) dan papan tulis. Media tersebut dirasa kurang menarik karena orang 
mulai bosan dengan sistem pembelajaran yang dirasa sangat monoton dan kurang 
interaktif. Sudah seharusnya sistem pembelajaran mengalami pembaharuan 
dengan memanfaatkan perkembangan teknologi informasi sehinga bisa 
meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia. 
Pembelajaran bahasa menjadi salah satu konsen utama karena banyak yang 
merasa sulit untuk mempelajari bahasa karena adanya 3 proses pembelajaran yaitu 
penulisan, pembacaan dan pelafalan. Penulisan meliputi tata bahasa, pembacaan 
meliputi bagaimana mengerti arti kosakata-kosakata yang ada dalam bahasa 
tersebut dan pelafalan mencakup bagaimana cara melafalkan kata atau kalimat 
dalam bahasa tersebut. Hal-hal tersebut membuat banyak orang enggan belajar 
bahasa baru atau bahasa yang sudah mereka kenal tetapi mereka tidak tahu atau 
tidak bisa untuk menggunakan bahasa tersebut. 
Di Indonesia sendiri selain mempunyai bahasa resmi yaitu bahasa 
Indoensia tetapi mempunyai juga banyak bahasa-bahasa daerah yang menjadi 
ideologi dan identitas bangsa Indonesia tercinta tersebut dan seharusnya dapat 
dilestarikan oleh warga negara Indonesia. Tetapi sayangnya kebanyakan malah 
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terpengaruh oleh budaya luar sehingga bahasa daerah menjadi sedikit demi sedikit 
hilang dan tidak dikenal oleh pemiliknya sendiri. Seperti pada salah satu pulau 
terbesar di Indonesia yaitu Pulau Jawa. Bahasa jawa digunakan oleh hampir 
semua penduduk pulau jawa bahkan orang jawa yang merantau ke pulau lain 
bahkan ke negara lain. 
Bahasa daerah tersebut menjadi hilang keberadaanya sedikit demi sedikit 
karena budaya modern luar negeri yang masuk ke Indonesia. Bahkan banyak dari 
mereka tidak bisa sama sekali berbahasa jawa sampai-sampai ditetapkanya hari 
Jum’at sebagai hari berbahasa jawa di sekolah di daerah jawa oleh Dinas 
Pendidikan dan kebudayaan demi kelestarian bahasa daerah tersebut.  
Pemilihan pembuatan aplikasi pepak bahasa jawa ini adalah karena 
didalamnya ada pengetahuan tentang Bahasa jawa yang merupakan bahasa asli 
suku jawa tersebut. Maka dari itu dibutuhkan suatu aplikasi Multimedia Interaktif 
yaitu penggabungan antara beberapa unsur seperti audio / video, teks, gambar / 
grafik dan animasi yang bisa membuat mereka tertarik untuk mau mempelajari 
bahasa ibu mereka.  
Harapannya aplikasi pembelajaran ini tidak hanya dibutuhkan untuk siswa 
sekolah tetapi juga untuk guru yang mau mengajarkan Bahasa Jawa sehingga bisa 
mengajarkan Bahasa Jawa dengan metode baru dengan menggunakan aplikasi 
multimedia. 
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1.2 Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan masalah-
masalah sebagai berikut : 
a. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi Pepak Bahasa Jawa 
berdasarkan Buku Pepak Bahasa Jawa yang bertandar KTSP 2006 
(Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan). 
b. Bagaimana merancang desain aplikasi pembelajaran Multimedia sesuai 
dengan definisi Multimedia. 
 
1.3 Batasan Masalah 
Batasan masalah sangatlah penting didefinisikan dalam pembuatan 
aplikasi ini dengan tujuan agar aplikasi ini berkembang sesuai dengan perumusan 
masalah sesua dengan tujuan pembuatan aplikasi dan tahu sejauh mana aplikasi 
ini akan dibuat. Batasan malsah tersebut ialah : 
a. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Adobe flash CS5 dengan 
menggunakan Action script 2.0. 
b. Aplikasi desktop ini bertujuan hanya untuk menyampaikan informasi 
tentang isi dari pembelajaran berdasarkan BUKU PEPAK BAHASA 
JAWA yang berdasarkan standar KTSP 2006 (Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan). 
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1.4 Tujuan  
Tujuan yang ingin dicapai didalam pembuatan Skripsi ini adalah membuat 
Aplikasi Pepak Bahasa jawa berbasis multimedia yang tidak hanya bisa digunakan 
untuk siswa atau guru di sekolah tetapi juga untuk masyarakat umum dengan 
berdasarkan standar KTSP 2006. 
 
1.5 Manfaat 
Adapun manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah agar : 
a. Dapat membantu siswa sekolah dan masyarakat umum yang mau ingin 
belajar bahasa jawa untuk memahami bahasa jawa secara mudah. 
b. Menarik minat belajar  pengguna dengan aplikasi Multimedia yang 
memasukkan banyak unsur data. 
c. Dapat menjadi media baru yang dapat digunakan guru bahasa jawa 
untuk menjelaskan bahasa jawa kepada siswa sehingga mereka tidak 
bosen dengan model pembelajaran Multimedia. 
 
1.6 Metodologi Penelitian  
Dalam pengerjaan Skirpsi ini diperlukan langkah-langkah untuk membuat 
aplikasi sesuai dengan tujuannya, langkah-langkah yang diperlukan sebagai 
berikut : 
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1. Perencanaan  
Analisa  
Berkonsultasi kepada ahli serta mencari dan mempelajari literatur 
yang berkaitan dengan rumusan masalah, teori – teori yang berhubungan 
dengan sistem yang akan dibangun, desain sistem, dan bahasa 
pemrogramannya.  
2. Perancangan 
Spesifikasi serta pendefinisian  masalah dan kebutuhan sistem 
Proses untuk menspesifikasikan masalah-masalah dan apa saja 
yang dibutuhkan dalam proses pembuatan aplikasi. Seperti menentukan 
fungsionalitas dan non-fungsionalitas dari sistem berdasarkan tujuan. 
Setelah proses spesifikasi maka akan dilakukan proses definisi dari 
kebutuhan-kebutuhan dan sekaligus dilakukan pengumpulan kebutuhan-
kebutuhan (resource) tersebut. Pembuatan use case, activity diagram, dll. 
 
Perancangan interface 
Proses untuk merancang desain interface dari aplikasi. Pembuatan 
desain awal dari apliaksi yang akan dibuat. 
3. Pembuatan 
Pembuatan aplikasi 
Proses pembuatan aplikasi secara keseluruhan sesuai dengan  
functionality yang berdasar pada tujuan sistem. 
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4. Uji coba (testing) 
Testing aplikasi 
Proses ini dilakukan setelah sistem dibuat untuk mengetahui 
apakah sistem sudah sesuai dengan functionality atau tidak, jika tidak 
sesuai maka dilakukan peninjauan ulang. 
5. Evaluasi 
Evaluasi sistem 
Setelah proses uji coba maka akan dilakukan proses evaluasi dan 
jika terjadi kesalahan pada sistem maka akan dilakukan pendesainan ulang 
hingga sesuai dengan functionality yang telah didefinisikan.  
6. Penyusunan Laporan 
Pembuatan laporan 
Pada tahap ini dilakukan penyusunan buku sebagai laporan dan 
dokumentasi dari perangkat lunak secara keseluruhan, mulai dari tahap 
awal hingga tahap akhir pembuatan Skripsi. 
 
1.7 Sistematika Penulisan  
 Adapun sistematika penulisannya adalah : 
BAB I  :  PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan 
maslah, batasan masalah, tujuan, manfaat metodologi 
penelitian dan sistematika penulisan. 
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BAB II  :  TINJAUAN PUSTAKA 
Pada bab ini dijelaskan tentang teori-teori yang dipakai 
serta penjelasan-penjelasan yang dibutuhkan dalam 
pembuatan aplikasi Pepak Bahasa Jawa ini. 
BAB III  : ANALISA KEBUTUHAN DAN PERANCANAAN 
SISTEM 
Bab ini berisi tentang analisa kebutuhan dan 
perancangan sistem dalam pembuatan aplikasi Pepak 
ini.   
BAB IV  :  HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bab ini berisi penjelasan hasil akhir dari aplikasi ini 
serta pembahasannya tentang aplikasi Pepak Bahasa 
Jawa yang telah dibuat tersebut. 
BAB V  :  UJI COBA DAN EVALUASI PROGRAM  
Bab ini berisi pengujian semua aspek dari Aplikasi yang 
telah dibangun (Aplikasi Pepak Bahasa Jawa). 
BAB VI  :  PENUTUP 
Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran dari 
peulis. 
DAFTAR PUSTAKA 
LAMPIRAN 
 
 
